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Resum
L'entorn WWW ens dota de diverses eines de tipus gnoseolò-
gic, com el suport digitalitzat i hipertextual, per a la represen-
tació i la transmissió del coneixement en forma no solament
lineal, sinó també multilineal i simultània. També ens propor-
ciona la possibilitat d'una forma de comunicació en temps no
real i espai físic no comú diferent de la comunicació presencial
predominant. Són necessaris enginyers del coneixement que dis-
senyin conscientment els nous paradigmes: els textos multili-
neals i simultanis, així com les noves formes de comunicació
telemática.
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tilineal, paradigma de la simultaneïtat, paradigma de la comu-
nicació telemática, Hyper Media Decision Net, MÈTODE, pre-
sa de decisions.
Introducció
Al cap i a la fi, tot és un problema de disseny, com
diria Herbert Simon, i especialment pel que fa a les
tecnologies de la informació (Simon, Herbert A., 1973).
La intel·ligència artificial, com a simulació de deter-
minats processos del pensament humà, té un prota-
gonista que és l'enginyer del coneixement. Aquesta
nova enginyeria imita la forma en què els humans pro-
cessem la informació des d'unes normes o valors, i dis-
senya de manera artificial els processos automàtics de
la màquina. Això no té res a veure amb les enginye-
ries predominants fins fa uns quants anys, els arte-
factes de les quals eren cotxes, avions, rentadores, etc.
Ara es tracta de màquines pensants. Les humanitats
tenen un paper decisiu en aquestes tecnologies (Simón,
H. A. and Newell, Alien, 1964).
L'entorn WWW ens dota així mateix de diverses
eines de tipus gnoseològic, com el suport digitalitzat i
hipertextual, per a la representació i la transmissió del
coneixement en forma no tan sols lineal, sinó també
multilineal i simultània. De la mateixa manera, aquest
entorn WWW ens proporciona la possibilitat d'una
forma de comunicació en temps real i espai físic no
comú diferent de la comunicació personal predomi-
nant (Rojo, Arcadio, 1998).
Així, doncs, són necessaris enginyers del conei-
xement que dissenyin conscientment els nous para-
digmes: els textos multilineals i simultanis, així com
les noves formes de comunicació telemática. El més
perillós en l'actualitat és que aquesta tasca s'està dei-
xant en mans de la improvisació. Els nous dissenys
continuen essent un gran repte en presència, dissenys
que comencen a la ment i acaben a la pantalla de
l'ordinador, passant pels nivells intermedis (Covey,
Preston K., 1990).
El paradigma lineal: del text unilineal
al multilineal (hipertext)
El text unilineal
Com succeirà en altres punts d'aquest article, expo-
saré només les problemàtiques centrals i certes vies
de solució. Atesa la brevetat d'aquestes pàgines, és
difícil entrar en argumentacions i proves més con-
cloents, o en les polèmiques que ja s'han generat
sobre això.
Les bases del paradigma lineal queden perfecta-
ment definides per Aristòtil en el capítol set de la Poè-
tica, en el paràgraf esmentat pel mateix George P. Lan-
dow en una de les seves obres més conegudes:
«Un tot és allò que té principi, mig i final. Un princi-
pi és allò que en si no és necessàriament precedit per
una altra cosa i que naturalment té alguna cosa des-
prés. Un final és allò que naturalment ve a continua-
ció d'una altra cosa, com la seva conseqüència neces-
sària o habitual; un mig és allò que per natura es troba
després d'alguna cosa i que té alguna cosa després.»
(Aristòtil, 1941:1462).
Segons aquesta concepció, el tot és entès com un
procés la vinculació o nexe lògic i ontològic central
81 TdD
Processos de disseny de la ment a la pantalla en la WWW
del qual és la relació causa-efecte en el seu sentit més
global. Es procedeix del principi al final en una suc-
cessió ininterrompuda de fets o continguts que són
conseqüències els uns dels altres segons, això sí, un
tipus de relació causa-efecte específica per a cada
autor.
Aristòtil no solament entenia d'aquesta manera la
trama narrativa, sinó que també, el que és més impor-
tant, el mateix esdevenidor històric. La cultura occi-
dental institucionalitza d'aquesta manera com Aris-
tòtil la idea de progrés, és a dir, que la història va de
menys a més en un ascens ininterromput i que qual-
sevol època passada va ser pitjor o més endarrerida
que la present. Des del punt de vista antropològic,
aquesta visió de la història conforma una manera espe-
cífica de processar la realitat en el seu conjunt i, final-
ment, una forma d'organitzar i representar el conei-
xement pròpia d'una gran part de la cultura occidental
(Robert Nisbet, 1980).
Aristòtil trenca així radicalment el paradigma pla-
tònic en què l'esdevenidor cosmogònic té el seu ori-
gen i està instal·lat en l'àmbit etern i immutable del
món de les idees en què tot es dóna en forma d'ar-
quetipus i en simultaneïtat, és a dir, en un etern pre-
sent (Rojo, Arcadio; Iniesta, Ferran; Botinas, Lluís,
1999). L'esdevenidor històric, com a part del cos-
mogònic, és un esdevenidor cíclic en què tot torna al
seu origen o principi i en què es produeix un descens
continu des de l'Edat de l'Or (el cicle més pròxim al
principi i a la seva saviesa) fins a l'Edat del Ferro (el
cicle més allunyat del principi, que produeix una crei-
xent ignorància en la humanitat).
El text unilineal és la representació concreta més
pura del paradigma de la linealitat. Un llibre ha de tenir
un principi, un mig i un final en un progrés ininter-
romput. S'estableix una sola línia o línia unívoca que
presideix de manera obligada tota l'exposició i que enl-
laça tot el text en un gran nexe basat en una relació
específica de causa-efecte.
La concepció del tot com una gran línia que va de
menys a més suposa entendre que el tot es constitueix
al final per acoblament progressiu de les diferents parts.
Es tracta d'un darwinisme gnoseològic, d'un evolucio-
nisme acumulatiu. El tot mai no està al principi sinó al
final: del més no pot venir el menys.
El text unilineal és perfectament adequat per a
expressar els continguts científics sobre la base d'unes
trames lineals de causa-efecte des de les quals es poden
demostrar les hipòtesis pertinents. Tot això es tradueix
en el fet que el text unilineal presenta sempre una for-
ma d'inalterabilitat espacial de text unitari, amb una
versió definitiva en l'edició corresponent.
El text unilineal presta al seu autor una mena d'aï-
llament físic que afavoreix que la seva autoritat no
sigui contestada i que confereix als continguts expo-
sats un segell de veritat duradora i permanent que refor-
ça la pròpia inalterabilitat espacial del text (Ong, Wal-
ter]., 1982).
Dos models multilineals o
hipertextuals
Els models multilineals o hipertextuals tenen com a
característica comuna el llançament de multilínies de
navegació o múltiples nexes (links), és a dir, establir
múltiples centres davant un gran nexe únic o unilínia
dels textos unilineals. L'altra característica és que
aquests nexes múltiples enllacen nodes d'informació
(nodes), que preferentment han de ser «lèxics» o «blocs
de text», «fragments de text» que tenen una certa auto-
nomia. (Nelson, Theodor H., 1981).
Aquests models estan dins el paradigma lineal en
la mesura que procedeixen de les parts (multilínies) al
tot, que es troba al final com a resultat de totes les
navegacions. Les multilínies estan al servei del fet que
la unilínia del text unilineal de referència sigui entesa
des de dins d'ella mateixa i des de les interrelacions i
les comparacions amb altres trames unilineals. Tor-
narem a tractar això més endavant, en veure el con-
trast amb el paradigma de simultaneïtat.
Primer model: la multilinealitat
aplicada al text unilineal
El model de George P. Landow és el més representa-
tiu a l'hora d'analitzar el que avui s'entén majorità-
riament per hipertext. Els seus esforços representen
una síntesi molt acabada dels diferents elements que
la història de l'hipertext ha anat aportant al llarg de
moltes dècades des de Vannevar Bush, Nelson, Engel-
bart fins als nostres dies (Engelbart, 1963).
Tots els treballs de George P. Landow en aquest
sentit han estat dedicats a buscar noves formes d'a-
bordar els coneixements sobre literatura en la docèn-
cia. Ha utilitzat l'hipertext per fer recorreguts mul-
tilineals dels textos o llibres unilineals. Es tracta de
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recórrer les obres literàries des de diversos criteris
de navegació o nexes, és a dir, des de vinculacions
lògiques diverses.
Aquesta forma d'entendre l'hipertext comporta
que els nodes o unitats d'informació siguin les dife-
rents parts d'un text unilineal: una paraula, un parà-
graf, una pàgina, un capítol, etc.
George P. Landow dissenya una carta de navega-
ció central en la qual es mostren els diferents nodes o
conceptes que poden ser activats per l'alumne. Per ell
es tracta d'una mena de mapa conceptual gràfic, com
és el cas del «Charles Dickens Overview» (fig. 1).
Figura 1.
L'altra característica del sistema multilineal de Geor-
ge P. Landow és que ofereix a l'usuari la possibilitat de
tenir simultàniament a la pantalla els diferents textos
pels quals ha navegat i poder comparar-los entre ells.
Vegeu la pantalla creada per un alumne a partir de la
carta de navegació central «Waterland (1983)»(fig. 2).
Els diferents nodes (com «Doomsday clock», «Water-
land»...) han portat a la pantalla diferents textos uni-
lineals sobre aquests temes (Landow George P., 1995:
186).
Per George P. Landow, amb el sistema multilineal
aplicat al text unilineal, el lector agafa la iniciativa i
construeix els seus propis centres, descentrant la uni-
línia o centre únic que condueix el text. Això com-
porta que l'escriptor, l'autor del text, perdi el control
sobre el seu escrit (Landow, George P. 1995:24).
També, en fragmentar el text unilineal i atomitzar-
lo en lèxies o blocs de text, aquests nodes o unitats
són trets del procés unilineal i assumeixen vida prò-
pia (Landow, George P., 1995:73).
Doomsday Clock
The Doomsday Clock appears every month on the cover of trie
Bulletin ol the Atomic Scientists os a symOoftc assessment ol the current
clanger of a nuclear holocaust. The minute hand, always hovering close
to midnight since the first bomb dropped in 1945, has moved (an times
since Ifie fourKJinjj of the magazine.
Wafer/and and Nuclear War <GPU)
i nuclear war. especially those of teenagers and young adults, and any
—-•-•——-—j discussion of technology and the world of this novel must discuss the
/ j nlslory and development o l nuclear arms. Richard Smotta o f the Center[ Uurarv H for Foreign Policy Development developed a body oí mataríais for an
L---.Ï,.,J experimentat couise In Political Science entitled Arms Control and
¡ Oisatmameni that was laught In 1964. These materials, wlch Nicole
Figura 2.
L'hipertext en l'entorn WWW
L'aparició de l'entorn WWW ha suposat en prin-
cipi una divulgació majoritària de les possibilitats de
l'hipertext; això no obstant, les diferents web s'han
dissenyat al marge dels coneixements i tècniques acu-
mulades històricament en l'àmbit hipertextual. Les
web s'han centrat fonamentalment en la digitalització
de documents i en la seva posada a disposició dels
usuaris, utilitzant les navegacions pròpies de la hiper-
textualitat d'una manera no gaire científica. Durant
tot un període, els que treballàvem en l'àmbit hiper-
textual hem vist relegada i incompresa la nostra tasca
de tractar l'hipertext com una nova forma de repre-
sentació de coneixement, amb unes tècniques ja adqui-
rides i que calia dominar.
La presentació de les pàgines web ha estat presidi-
da majoritàriament per la imitació del disseny de la
pàgina unilineal amb el seu inici, el seu mig i el seu
final del text. Les cartes de navegació centrals s'han
convertit en una llista interminable i mal endreçada
de textos i conceptes on hom es perd com en una sel-
va. Les cartes de navegació central, en lloc d'exposar
els diferents nodes de forma ordenada i interrelacio-
nada en l'espai d'una sola pantalla, forcen el navegant
a recórrer la pantalla cap avall en una mena de pàgi-
na unilineal interminable.
Segon model: el text multilineal
Des del curs 1992-1993 al curs 1996-1997, vaig ser
director d'un ambiciós projecte d'investigació interdis-
ciplinari fet a la Universitat de Barcelona la finalitat del
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qual era posar en forma hipertextual els continguts de
cinc assignatures corresponents a cinc branques del saber
diferents. Aquests projectes van rebre el nom de pro-
jectes MÈTODE (Rojo, Arcadio, 1993).
Les característiques del meu model hipertextual es
van basar a portar fins a l'extrem els postulats més
purs de l'hipertext, enunciats pel mateix George P. Lan-
dow: dissenyar nodes que fossin exclusivament lèxics
i buscar els nexes multilineals entre aquestes. Això
comportava la desaparició, tant en llibre-impremta
com en pantalla física, del text unilineal, que havia
estat descompost i fraccionat prèviament en lèxics i
presentades en pantalla únicament d'aquesta forma.
Es tractava per part meva d'assajar un tipus d'hi-
pertextualitat nova, diferent de la de George P. Lan-
dow i de buscar un prototipus que pogués servir en
qualsevol branca del saber científic més enllà de les
seves diferències específiques.
El meu nou model hipertextual va servir com a
marc de treball als professors de les diferents assigna-
tures als quals vaig dirigir en la tasca del disseny dels
seus propis continguts acadèmics a partir de les inves-
tigacions que havia fet prèviament durant dos anys i
mig a la Universitat de Carnegie Mellon (EUA). La
Universitat de Barcelona, en col·laboració amb l'edi-
torial Mac Graw Hill, ha publicat una part d'aquests
treballs, on es destaca la meva autoria en els pròlegs
d'aquests llibres hipertextuals. Les frases en síntesi,
d'aquest nou disseny hipertextual, són les següents:
- Partir del text unilineal de l'assignatura correspo-
nent, reconèixer els conceptes i elements fona-
mentals que integraven els continguts científics de
l'assignatura, així com els diferents nexes que els
unien, la seva expressió en diferents unitats didàc-
tiques i la vinculació central entre aquestes.
- Descompondre el text unilineal en els diferents con-
ceptes fonamentals i els seus termes i en les lèxics
0 blocs de text que els explicaven, que no havien
de tenir més de 10 línies.
- Començar amb aquests elements el disseny del text
multilineal, la part prèvia a la seva aparició a la
pantalla. Cal dissenyar, per tant, «l'arbre jeràrquic-
vertical de termes o conceptes» des dels més amplis
1 genèrics fins als més concrets, seguint la relació
lògica imposada pels diferents criteris de classifi-
cació. Un cop establertes les classificacions «l'ar-
bre» obrirà una nova branca per als elements que
integren un determinat contingut científic (fig. 3)
(Alegre, Antonio, 1997:27). Aquest arbre obre en
forma vertical la classificació dels diferents règims
financers en un primer nivell i després obre un ter-
cer i quart nivells de navegació per als dos elements
que integren qualsevol tipus de règim financer, els
«pactes» i el «factor», que al seu torn assoleixen un
darrer nivell de navegació amb els elements d'expli-
cació que els integren, com són «teoria»i «exemple».
A cada un d'aquests termes se li assignen les lèxics
corresponents per a la seva explicació o definició.
Encara que no apareguin en el gràfic anterior, l'al-
tra tasca fonamental és dissenyar les navegacions o
nexes horitzontals, és a dir, aquells que són capaços
de «descentrar» o, més ben dit, de complementar des
de diferents tipus de relacions l'arbre jeràrquic ver-
tical. Des de qualsevol node existent en qualsevol
nivell de les multilínies de l'arbre jeràrquic vertical
es dissenyen diferents nexes que poden recórrer tots
els nodes que es vulgui. Un node pot estar travessat
per diverses navegacions horitzontals.
Però el text multilineal ha de traduir aquesta estruc-
tura «d'arbre jeràrquic vertical de termes o con-
ceptes» a la pantalla, que és el suport digitalitzat
que opera finalment com a substitut de llibre-
impremta. La pantalla es converteix així en un espai
gnoseològic de presentació dels diferents nivells de
navegació de «l'arbre», que inclouen els concep-
tes, els nexes que els interrelacionen i les lèxics i
blocs de text que els expliquen.
Figura 3.
Cada nivell de navegació es converteix en una carta
de navegació o mapa conceptual, en un moment de les
multilínies, que ve d'enrere i que llança al seu torn un
nou nivell de navegació endavant.
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La pantalla de l'ordinador ha de ser dissenyada
segons criteris específics de representació del coneixe-
ment, capaços d'expressar les interrelacions entre dife-
rents nodes i distingir-ne jeràrquicament les categories.
Si observem amb atenció la figura 4 (Alegre, Anto-
nio, 1997:320), observarem que he assignat a la pan-
talla diversos camps de coneixement fixos. La part
esquerra superior està dedicada a les diferents navega-
cions recorregudes per arribar a aquest nivell concret
de navegació. L'hiperlector pot tornar indiferentment a
qualsevol nivell anterior. El centre superior de la pan-
talla està ocupat sempre que el terme o concepte (en
aquesta associació «rendes geomètriques») des del qual
hem fet la navegació a la pantalla anterior i que ara ha
de ser explicat. La informació central entorn d'aquest
terme ocupa sempre el centre de la pantalla, perquè es
converteixi en el centre d'atenció del lector i perquè es
despleguin les lèxics que expliquen els termes. Aquí el
centre de la pantalla està ocupat pels quatre tipus de
rendes. Sobre el centre de la pantalla, a l'esquerra,
s'assigna un camp per a explicacions o definicions, i a
la part superior dreta de la pantalla, un camp per a
instruments, en aquest cas, un formulari matemàtic. Es
tracta també de proporcionar simultàniament tot el nec-
essari a aquest nivell d'informació.
No és possible entrar aquí en els detalls del disseny
del text multilineal; l'important és proporcionar un
enteniment bàsic d'aquest i aclarir les diferències de










El paradigma de la simultaneïtat: el
simbolisme tradicional
El més important en aquests dos models hipertextuals
és determinar si són una forma més complexa del para-
digma unilineal o si suposen una ruptura amb aquest.
La meva investigació s'encamina a afirmar que no es
produeix aquesta ruptura.
En el cas de la multilinealitat aplicada al text
unilineal, les multilínies són sublínies que estan con-
tingudes implícitament i explícitament en la línia
unívoca principal, la qual no es pot trencar, ja que
aquesta gran seqüència continua essent el fil ver-
mell sobre el qual es construeix tota la trama narra-
tiva. Les multilínies serveixen en el fons per enten-
dre i explicar millor la seqüència principal i les seves
interrelacions.
En el cas del tipus de text multi l ineal que he
dissenyat, tampoc no es trenca la unilínia central
que presideix l'explicació científica, com a fil ver-
mell que condueix tota una trama explicativa dels
continguts de l'assignatura, encara que no exis-
teixi el text unilineal. Això queda patent en el dis-
seny en forma jeràrquica vertical de l'arbre, on les
multilínies ja eren presents en el text unilineal,
encara que aquí adquireixin un rang més impor-
tant. Les navegacions horitzontals des de qualse-
vol node obren certament infinites línies d'expli-
cació, però sempre per entendre millor l 'arbre
jeràrquic vertical.
El funcionament a través de lèxics i múltiples
nexes no constitueix per si mateix la ruptura amb
el paradigma de la linealitat, la característica cen-
tral de la qual és procedir des de les parts al tot,
que es troba sempre al final de recorregut.
Es pot fins i tot trencar la unilínia en el cas més
radical, ja sigui en un o altre model hipertextual,
però és a través de la constitució de multilínies, és
a dir, multicentres que continuen procedint de les
parts al tot; des dels diferents nexes i des de les dife-
rents lèxies. Un cop trencada la unilínia, es consti-
tueixen múltiples unilínies i es passa a una mena de
relativisme de les diferents unilínies. Això no obs-
tant, tota línia té principi, mig i final i és progres-
siva procedint per enllaç analític de parts que final-
ment sumen un tot.
Robert Coover s'inclina també en aquest sentit
en afirmar que la hipertextualitat no supera la «line-
alitat de l'experiència de la lectura» (Coover, Robert,
1990). El mateix George P. Landow queda sorprès
davant el treball de Dorothy Lee titulat Lineal and
non Lineal Codificacions on Reality, en el qual els
illencs de Trobiand «no descriuen linealment la seva
activitat, no fan relats dinàmics dels actes; ni tan
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sols utilitzen la conjunció "i"» (Lee, Dorothy, 1997:
151-164). La cultura dels Trobiand percep negativament
la linealitat. Diu George P. Landow textualment:
«Col·locada en un espectre que abraci des de la
cultura de les illes Trobiand en un extrem i la cul-
tura impresa occidental en l'altre, la hipertextuali-
tat queda bastant a prop dels patrons culturals d'Oc-
cident» (Landow, George P., 1995:261).
Crec que la visió cultural dels Trobiand està en
la línia de totes les cultures tradicionals, inclòs l'Oc-
cident fundacional de Pitàgores i Plató.
Per Plató, en principi, hi ha el tot, les idees arque-
típiques que expliquen els tots concrets en la mesu-
ra en què participen d'aquesta totalitat. Això no
està en contraposició amb el fet que l'esdevenidor
cíclic terrestre vagi de menys a més, però pot fer-ho
en la mesura que el tot, encara que sigui de forma
virtual, està ja al principi. El cicle històric de cada
ésser és el desplegament d'un tot previ.
És important fer notar que, encara que Plató
expressa la seva concepció filosòfica a través del lli-
bre seqüencial, aquest és només un mer instrument
defectuós per explicar l'esdevenir cíclic-circular i la
seva inscripció en l'etern present. Per aquest motiu,
el simbolisme geomètric i numèric fou la represen-
tació més adequada del coneixement platònic: «el
que no sàpiga geometria, que no entri» deia el rètol
que hi havia a l'entrada de l'Acadèmia. El tot simul-
tani i circular trobava la seva representació simbò-
lica adequada. En qualsevol cas, el que fan els tex-
tos platònics és desvetllar aquest simbolisme
geomètric i numèric.
El paradigma de la simultaneïtat, concretat en
els diversos simbolismes tradicionals (simbolisme
constructiu, simbolisme geomètric, etc.), és la ver-
tadera ruptura amb el paradigma de la linealitat,
però implica una altra visió de fons de la realitat
(Guenon, René, 1976).
El paradigma de la simultaneïtat es basa en la
visió de la realitat més ecològica, com un tot, un i
divers, totalment interrelacionat, on tot el que és
fugaç i seqüencial viu en un present extens que
inclou a la vegada el que l'Occident modern ano-
mena passat i present.
Si Occident no recupera la concepció de la pri-
mera fundació platònica pitagórica, les tècniques
hipertextuals no són suficients per trencar el para-
digma de la linealitat. Són dues cultures les que estan
en joc dins del mateix Occident.
El paradigma de la comunicació
telemática: multilocacional i en temps
no real
L'entorn de la WWW en posa davant un nou tipus de
paradigma en què s'inscriuen el paradigma lineal i el
simultani com a representació i transmissió del conei-
xement i de la informació. El paradigma de la comu-
nicació telemática, possibilitat per l'entorn de la
WWW, suposa per primera vegada la possibilitat de
canviar el paradigma presencial, que utilitza el discurs
lineal oral i escrit en temps real i espai físic comú com
a clau per a la transmissió dels nostres coneixements
i habilitats.
El paradigma de la comunicació telemática obre la
possibilitat de transmetre els coneixements en temps
no real i espai físic no comú (forma multilocacional).
Obre, per tant, una forma de treball col·lectiu en tots
els àmbits, no presidida per la presencialitat ni pel text
unilineal.
Sobre aquestes bases podem qualificar l'entorn de la
WWW com una comunitat de comunitats telemàtiques.
Podríem resumir els criteris de disseny d'una comunitat
telemática de la manera següent: es tracta d'una comu-
nitat agrupada entorn de finalitats que han d'assolir
(concretats en projectes que es porten a terme a partir
de la presa de decisions) compartint coneixements i habi-
litats, i amb la capacitat d'assolir una audiència d'àm-
bit mundial. I tot això en un entorn no presencial, no
localitzat en un punt geogràfic concret, ni a una hora
concreta, és a dir, en temps ni real, asincrònic.
Disseny d'un primer paradigma de la
comunicació telemática: Hiper Media
Decision Net
Hyper Media Decision Net és el nom que he donat a
un primer model de disseny d'un nou paradigma que
proposo com a alternativa al paradigma clàssic uni-
versitari de tipus presencial. Aquest nou paradigma té
quatre eixos principals:
- El treball en l'entorn WWW de la comunicació
telemática basada en el temps no real l'espai físic
en comú.
- L'ús d'hipertextos en aquest entorn i la investiga-




- La manifestació dels diferents paradigmes i visions
del món que determinen els diferents processaments
de la informació.
- La consideració de la presa de decisions com a nou
paràmetre de jerarquització de la informació.
Els elements centrals del paradigma
clàssic universitari
D'acord amb el que s'ha exposat més amunt, descriuré
sinòpticament els que, a parer meu, són els elements
clau que constitueixen el paradigma clàssic universi-
tari (més enllà de les diferents formes que adopta: més
teòric, més pràctic, etc.), de tal manera que si en treiés-
sim un, el paradigma en el seu conjunt deixaria de fun-
cionar.
- El coneixement és estructurat i transmès als alum-
nes en forma de text unilineal.
- La transmissió del coneixement es fa a través de la
lliçó magistral: un discurs oral per part del pro-
fessor basat fonamentalment en la seva coherèn-
cia lògica, mentre els alumnes el reben a través del
llenguatge escrit dels apunts i en forma passiva.
- La classe: aquest tipus de lliçó magistral compor-
ta que el professor i els alumnes comparteixin
necessàriament un espai físic comú i treballin en
temps real.
- La finalitat real és dotar l'alumne de coneixements
teòrics, comprendre i memoritzar nocions i con-
ceptes. La transmissió d'habilitats professionals és
relegada en la pràctica a alguna cosa secundària,
fins i tot en els sabers experimentals.
Claus d'un nou paradigma docent-
professional-telemàtic: Hiper Media
Decision Net
- Estructuració del coneixement i transmissió en for-
ma hipertextual. No es tracta fonamentalment d'un
problema informàtic. En qualsevol cas, la infor-
màtica actual el que sí que proporciona és el suport
tècnic, potser el més adequat per expressar el conei-
xement en forma hipertextual. Solament un intent
seriós d'investigació des de les universitats podrà
avançar en aquest canvi paradigmàtic, en el qual
les grans empreses d'informàtica no veuen res més
que la seva part pràctica més utilitària de rendibi-
litat comercial immediata.
Ús dels cinc llenguatges multimedia. La tecnologia
multimedia permet la utilització sota suport digi-
tal de cinc llenguatges: text, gràfic, so, animació i
vídeo. Això significa que els coneixements es poden
dissenyar indiferentment en aquests cinc llenguat-
ges en funció del que volem expressar i la manera
en què volem fer-ho. Fins ara, el professor havia
de saber escriure i completar el material escrit amb
alguna foto o gràfic. En la lliçó magistral, el llen-
guatge era fonamentalment l'oral i el dels alumnes,
l'escrit. Ara es tracta de dissenyar els continguts i
habilitats professionals d'una assignatura en aquests
cinc llenguatges i que l'alumne el rebi d'aquesta
forma rica i complexa i pugui interactuar amb
aquests materials totes les vegades que vulgui. Els
diferents nodes d'informació, expressats en els cinc
llenguatge multimedia i units entre si verticalment
i horitzontalment constitueixen una fusió entre la
forma hipertextual d'organització de coneixement
i els cinc llenguatges multimedia, que constituei-
xen l'hipermèdia (Nelson, 1988).
Centrar la finalitat de la docència universitària en
la preparació de professionals competents per a la
presa de decisions. Per tant, la transmissió de
nocions i conceptes quedarà subordinada a aques-
ta finalitat. En parlar de professionals, es fa refe-
rència a la capacitació dels alumnes en una pro-
fessió concreta, sigui en filosofia pura o en
medicina. Així, doncs, no s'al·ludeix tan sols a aque-
lles matèries amb continguts pràctics i experimen-
tals. Una cosa és ensenyar història o filosofia i una
altra, capacitar l'alumne perquè sigui un bon his-
toriador o filòsof, és a dir, un bon professional amb
capacitat investigadora pròpia.
El professional es regeix no per la seva capacitat
de conèixer nocions i conceptes, sinó per la seva
competència a l'hora de prendre decisions, de triar
una sortida o una altra, amb tots els riscos que això
comporta: un investigador ha de prendre la deci-
sió de seguir aquesta hipòtesi o aquesta altra i fona-
mentar-la d'una manera concreta o d'una altra; un
metge ha d'estar capacitat per prendre les diferents
decisions que el porten al diagnòstic del malalt
(Simón, H. A., 1982). Per això, des del primer curs,
l'alumne ha de ser introduït en aquesta dinàmica
de presa de decisions, de manera simulada (en grup
o personals) i se li han de proporcionar les habili-
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tats i habits precisos, i en funció d'aquests, les
nocions i conceptes teòrics. Això suposa un altre
canvi paradigmàtic en l'actual sistema universitari
educatiu. La forma hipermedial permet a l'alumne
organitzar, en cinc llenguatges diferents i amb les
simulacions necessàries, tots els elements (habili-
tats, conceptes i instruments per processar la infor-
mació) que necessita per simular una presa de deci-
sió. La forma hipertextual permet un accés ràpid
als diferents nodes d'informació (conceptes, simu-
lacions, habilitats) des del criteri que hom necessi-
ta, de manera específica, sense necessitat de la pre-
sència del professor, és a dir, de la lliçó magistral.
Les xarxes telemàtiques permeten organitzar en
temps no real i de manera multilocacional tota
aquesta preparació professional de l'alumne per a
la presa de decisions. L'alumne, amb tots els mate-
rials organitzats en forma hipermedial, simularà
diferents preses de decisió en grup, via xarxa tele-
mática, des de casa, on treballarà el 70 % del seu
temps. Tan sols assistirà a la universitat un 30 %
del temps per treballar en temps real allò que ja ha
preparat en grup des de casa en temps no real. En
aquest 30 % es trobarà el temps dedicat a les «pràc-
tiques» en medicina o ciències experimentals i a
l'avaluació i el reforç de la seva capacitat d'inves-
tigació i pensar en un altre tipus de matèries com
filosofia i història, comparant les hipòtesis que ha
treballat en grup via telemática amb les dels altres
grups. El professor farà el paper de veritable tutor
i no el que fa ara a les lliçons magistrals, que des-
prés complementa amb l'examen individualitzat i
secret de l'alumne.
Disseny de MÈTODE com a interfície
del paradigma de la comunicació
Sobre els punts centrals exposats més amunt, en tornar
de Carnegie Mellon el 1992, vaig dissenyar les línies
mestres del nou paradigma docent-professional-telemà-
tic, al qual vaig donar el nom d'Hyper Media Decision
Net, és a dir, les paraules dels continguts clau d'aquest.
Sens dubte, el que havia fet era fonamentar les raons
que em portaven a aplicar a la docència universitària
en el seu conjunt les notes clau del disseny radical pro-
posat i experimentat per Preston K. Covey i Robert
Cavalier a Carnegie Mellon en el camp de l'ètica
(«Interactive Multimedia», «Hypertext», «Ethics NET»
i «Electronic Agora») i formular-les en forma de con-
junt de forma paradigmática.
Seguint la metodologia que em vaig proposar (fig. 5)
vaig dissenyar un Shell-Interface perquè l'ordinador
pogués gestionar de forma intel·ligent i amigable tot el
procés complex de presa de decisions de manera hiper-
medial en una xarxa telemática la qual vaig anome-
nar MÈTODE (Mètode Estructurat de Presa de Deci-
sions). Aquest Shell-Interface es manejava des de «l'Àrea
de Direcció i Integració», composta per quatre fines-
tres simultànies en pantalla, corresponents a les «uni-
tats de presa de decisió», «l'editor multimedia» per a
elaborar la presa de decisió i enviar-li telemàticament
la «guia hipermedial de l'assignatura» i una darrera
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Figura 5. Gestió global de la interfície I el seus recursos.
La resta d'àrees (amb quatre finestres cada una)
eren «l'àrea de fonts d'informació» (articles, biblio-
grafia, glossaris, etc.), «l'àrea dels instruments» (apli-
cacions de software per a transformar la informació
inicial en nous outputs) i «l'àrea de treball dels grups
telematics» (on es rebien i es comparaven les diferents
preses de decisió del grup telemàtic).
A l'hora de prendre la decisió final, l'usuari podia
portar a «l'àrea de direcció i integració» qualsevol de
les aplicacions que havia manejat en les diferents àre-
es per poder tenir simultàniament en pantalla els dife-
rents elements que necessitava per a la presa de deci-
sió final, així com l'editor multimedia, on copiava tot
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el que necessitava, ho interrelacionava i explicava i,
finalment, ho enviava al grup.
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Resumen
El entorno WWW nos dota de diversas herramientas de tipo
gnoseológico, como el soporte digitalizado e hipertextual, para
la representación y transmisión del conocimiento en forma no
sólo unilineal, sino también multilineal y simultánea. También
nos proporciona la posibilidad de una forma de comunicación
en tiempo no real y espacio físico no común distinta a la comu-
nicación presencial predominante. Son necesarios ingenieros
del conocimiento que diseñen conscientemente los nuevos para-
digmas: los textos multilineales y simultáneos, así como las nue-
vas formas de comunicación telemática.
Palabras clave
Diseño, paradigma lineal, texto unilineal, multilinealidad,
texto multilineal, paradigma de la simultaneidad, paradigma
de la comunicación telemática, Hiper Media Decision Net,
MÈTODE, toma de decisiones.
Introducción
Al fin y al cabo, todo es un problema de diseño, como
diría Herbert Simon, y especialmente en lo que se refie-
re a las tecnologías de la información (Simón, Herbet
A., 1973). La inteligencia artificial, en tanto que simu-
lación de determinados procesos del pensamiento
humano, tiene un protagonista que es el ingeniero del
conocimiento. Esta nueva ingeniería imita la forma en
la que los humanos procesamos la información desde
unas normas o valores, diseñando de modo artificial
los procesos automáticos de la máquina. Nada tiene
esto que ver con las ingenierías predominantes hasta
hace unos años, cuyos artefactos eran coches, avio-
nes, lavadoras, etc. Ahora se trata de máquinas pen-
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